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n algunas ocasiones, al cargar un
programa nos vemos sorprendi-
dos por la aparicion de algin
mensaje de error por parte del ordena-
dor. Nos permitimos apuntaros algunas
normas que paliaran los mas tipicos:
* Mantener la cabeza lectora del cas-
sete limpia, utilizando para ello un tro-
zo de algodon humedecido con alcohol.
* Si el cassette funciona a pilas, vi-
gilar que éstas no estén en bajo rendi-
miento o gastadas.
* Mantener alejadas las cintas de
aparatos portadores de ondas magnéti-
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ERROR «R»

Error tape loading

cas (televisores, altavoces, etc.) y de am-
bientes soleados y calurosos.

* A veces, las cintas quedan un tan-
to apelmazadas al enrrollarse y, poste-
riormente reducen la velocidad de su
avance en el cassette; unos ligeros gol-
pes con la mano, pueden solucionar es-
te problema.

* Sicargamos un programa en el or-
denador sin haber borrado el anterior,
podemos encontrarnos con OUT OF
DATA o que éste no funcione correc-
tamente.

Para mayor seguridad, efectia un
RESET, o teclea RANDOMIZE USR @
antes de cargar cada programa.

* Si1 «brekeas» un programa, no pul-
ses RUN para continuar, podra dar Va-
riable no Found como resultado, mejor
haga un GOTO a la linea de comienzo.m

AGENDA En la cinta n.®1, se edi-

tO una version incorrecta de este progra-
ma, para un mejor funcionamiento de-
beran afectuarse las correcciones
siguientes:

Linea 50 . e XM 1:36)

Lineas 500 y 600 .. x$(1,TO 18)

Lineas 930, 1630 y MENU en lu-

{1, JORUE A 2 gar de SEAT

Linea 975 «2.:: .. Borrar GOSUB
1600
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JUEGO

licia es una aventura grafica
basada en el conocido cuento
«Alicia en el Pais de las Mara-
villas» de Lewis Carrol, en el que la pro-
tagonista se ve inmersa en un extrafo
mundo en el que suceden cosas de lo
mas pintorescas.

La finalidad del juego es recorrer el
maximo numero de lugares y recoger
cuantos objetos nos vayamos encon-
trando; unos los podremos utilizar du-
rante el recorrido, y otros, los podremos
conservar para obtener nuestra puntua-
cion final.

Para ello, deberas asumir el papel de
Alicia y moverte con cuidado a lo largo
de mas de 55 pantallas con la picaresca
de resolver los acertijos y comportarte
adecuadamente con cada uno de los dis-
tintos personajes. Un fallo puede cos-
tarte el extravio en el juego o quizas la
cabeza.

Como es tipico de todos los juegos
conversacionales dispones de un peque-
fio vacabulario para realizar las distin-
tas acciones que en cada momento pue-
das tomar. En este caso son:

subir

norte coger  comer
sur bajar  dejar beber

este nadar  abrir seguir
oeste mirar  cerrar  mover

También, en alguna ocasion, necesi-
taras saber la relacion de los objetos que

ALICIA

Spectrum 48 K

has recogido; para ello deberas introdu-
cir inventario y tener en cuenta que
cuanto mas grande seas, mas objetos
podras transportar, pero tal vez no pue-
das pasar por alguna puerta.

En cualquier momento puedes recor-
dar la puntuacion obtenida al crokel
(p.ej.) tecleando puntuacion.

Logicamente, las frases utilizadas por
el ordenador también forman parte del
vocabulario; es decir, si encuentras un
FRASCO podras utilizarlo con coger,
beber, dejar, etc...

Conocer el guion del cuento facilita-
ra bastante la realizacion del juego, va
que se trata de un programa que sigue
fielmente la version original de la narra-
cion.

Asi pues, trata de seguir al Conejo
Blanco que proporcioné a Alicia tan
maravilloso suefio.®m

_
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JUEGO

ste programa es un simulador del

popular juego de Poker de Da-

dos que muchos de nosotros he-
mos practicado en multiud de ocasio-
nes.

El juego esta diseniado de tal modo
que permite la participacion simultdnea
de hasta cinco jugadores en la partida,
que logicamente, se turnaran en el jue-
go a medida que el ordenador reclame
su intervencion.

Inicialmente, el ordenador solicita el
numero de participantes que van a in-
tervenir en la partida y, a continuacion,
se teclearan las iniciales de cada uno de
ellos utilizando un maximo de tres ca-
racteres que seran distribuidos en los ca-
silleros correspondientes.

En estos casilleros se iran efectuan-
do las anotaciones obtenidas en cada

6 MICROHOBBY CASSETTE

DADOS

Spectrum 48 K

momento y actualizando los totales al
finalizar cada baza.

Durante la realizacion de la partida,
el ordenador ejecuta el programa si-
guendo exactamente las reglas del po-
pular juego, es decir, permite en la se-
gunda tirada la opcion de cambiar el cri-
terio de seleccion de la figura a la que
«se queday.

Logicamente, no permitira efectuar
mas tiradas de las 3 establecidas, ni se-
leccionar una figura anteriormente uti-
lizada.

La representacion de cada una de las
distintas caras de los dados estan con-
feccionadas en base a graficos (UDG)
cuyos valores se encuentran en las lineas
9000 en adelante. Pudiera ser que, al co-
rrer el programa en un televisor en blan-
co y negro, la calidad de las figuras se
degradasen én cuanto a calidad de in-
terpretacion se refiere; en este caso, po-
dréis redefinirlas modificando los valo-
res correspondientes a la version de ca-
da cual. Para mayor facilidad, al final
del listado se encuentran indicados a
qué letra corresponden cada uno de los
graficos.

El valor de las datas de cada linea co-
rresponden a los siguientes graficos:

Linea 9030 EFGH
Linea 9040 IJKL

Linea 9050 MNOP
Linea 9060 QRST

T T I e e ——— —— e — e e —— e ———




UTILIDAD

MUSICAL

pectrum Musical es un progra-

ma destinado a confeccionar

melodias nota a nota, determi-
nando en cada una de ellas los valores
musicales y permitiendo su lectura, co-
rreccion y grabacion.

El programa esta confeccionado en
lenguaje Basic, dado el tamafio medio
del programa y que no es necesaria una
gra rapidez de ejecucion.

El ment principal nos da acceso a las

seis opciones de que dispone.
PROGRAMA. Antes de comenzar a

programar nuestra melodia, sera bueno
tener a mano algunas anotaciones sobre
ella. Acto seguido, procederemos a dar
un valor a cada una de las notas que la
compondran.

Para definir cada nota deberemos in-
troducir, en primer lugar, el nimero de
orden para, después, adjudicarla los dis-
tintos valores de NOTA (do, re, mi,
etc.); a continuacion, indicaremos si €s-
ta corresponde a una octava mas alta
(+), mas baja (—), sontenido (#), be-
mol (b) o simplemente ENTER para un
valor natural.

Hecho esto, indicaremos la figura co-
rrespondiente a la duracion de la nota
(redonda, negra, fusa, etc) la cual esta-
blecera el ordenador en el valor propor-
cional de cada figura, siendo el mas pro-
longado el de la radonda, y el mas bajo
el de la semifusa.

Si no estas familiarizado con los va-

Spectrum 48 K

lores de las distintas notas o sus dura-
ciones, puedes efectuar inicialmente,
una «melodia» compuesta, por ejem-
plo, a base de la misma nota en sus dis-
tintas diraciones o viceversa, de distin-
tas notas con igual duracion, a fin de
«formar» tu oido. Después, practica.
A medida que se van incorporando
nuevas notas a la composicioén, podre-
mos comprobar como suena retornan-
do al menu (0). Ante cualquier error,
siempre podemos retornar al modo CO-
RREGIR vy en él, seleccionar la nota de-
fectuosa y sustituir el valor incorrecto.
Cuando en una melodia existan par-
tes repetitivas, podemos insertarlas va-
liendonos de la opcion de BLOQUES,
en la que dando los nimeros de las no-
tas primera y ultima del bloque y el lu-
gar de insercion, sera recompuesta.
Como colofon y en buena logica, el
programa os permitira salvar y cargar

cuantas melodias puedas componer.m

MICROHOBBY CASSETTE 7




UTILIDAD

DESENSAMBLADOR

Spectrum 48 K

na vez que se ha tomado un

primer contacto con los orde-

nadores, uno puede convertir-
sé en un usuario de los mismos sin ma-
yores ambiciones, o bien, puede intro-
ducirse en el fascinante mundo de la
programacion.

Todos recordamos el listado de un

programa Basic para poderlo estudiar
a placer y comprender su légica; por
desgracia, el panorama cambia comple-
tamente en el caso de aplicaciones escri-
tas en lenguaje maquina. En efecto, in-
terminables series de unosy ceros pue-
den estar llenas de signicado para un mi-
croprocesador, pero a los seres huma-
nos no les dicen nada en absoluto. Nos
encontramos frente al origen de las he-
rramientas de programacion, entre las
cuales destacan los ensambladores y los
desensambladores.
Centrandonos en estos ultimos, diremos
que un desensamblador es un programa
que convierte las series de unos y ceros
en textos llamados mnemonicos, los
cuales nos recuerdan facilmente la ope-
racion que el programa maquina reali-
za; por ejemplo, LD es el recordatorio
de LOAD, EX de exchange, etc...

Este tipo de programas nos permite
conseguir el equivalente de un listado
Basic para asi poder estudiar con todo
detenimiento el como y el porqué de un
programa escrito en lenguaje maquina.

Las posibilidades para aprender son

R A e ——— L e i e . o T Ee e T S T e, BT e I el
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multiples, desde desensamblar las par-
tes de codigo maquina de programas de
este mismo numero (Squash).

Una de las formas mas clasicas de de-
sensamblar un programa en CM, es car-
gar primeramente el programa a desen-
samblar (LOAD‘ “CODE) teniendo
en cuenta hacer previamente un
CLEAR N.

N = Direccion de comienzo del progra-
ma CM menos 1

A continuacion, cargaremos nuestro
DESENSAMBLADOR, el cual al
autoejecutarse nos pedira qué bloque de
codigo maquina pretendemos desen-
samblar para lo cual le indicaremos las
direcciones de comienzo y terminacion
y, tras preguntarnos si queremos una
copia impresa, procedera a listar los
nmonicos correspondientes a cada regis-
tro del bloque solicitado, efectuando un
scroll hasta alcanzar el valor final.

La unicas precauciones a tener en
cuenta con el desensamblador son uti-
lizar nimeros de cimales para las direc-
ciones (0 a 65535) v, si por alguna cir-
cunstancia os salis del programa, retor-
nar mediante un GOTO 3020 y nunca
con un RUN, pues se borrarian las va-
riables y el desemsamblado daria error.

A modo de ensayo, podéis cargar el
desensamblador y dar como direcciones
de comienzo 0 y 16383 para el final...

...habras desensamblado las instruc-
ciones de la ROM de vuestro Spectrum.

— =
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COSME

Spectrum 48 K

osSme €s un personaje cuya vi-

da transcurre felizmente, inclu-

s0 puede rayar en la vulgaridad.
Tan solo las noches causan unas situa-
ciones extraordinarias.

Esta noche suefia Don Cosme que es
albaiiil y acude como otras veces a la
obra en la que incoscientemente traba-
ja, dia tras dia; pero hoy, las heramien-
tas, picos, palas, cascos y toda la ma-
quinaria del parque de construccion se
ha revelado y se encuentra metido ente
los andamios del edificio que cotidiana-
mente recorre con habilidad y de-
senfado.

Su pesadilla alcanza momentos criti-
cos y el unico remedio es despertar, pe-
ro tan solo tu puedes ayudarle. Necesi-
ta que alguien le tienda una mano ami-
ga, pero comprenderds enseguida que
debe de ser una mano habil que sea ca-
paz de sustituir sus ahora dormidos re-
flejos. |

Deberas recorrer con acierto las dis-
tintas plantas del edificio y recuperar los
objetos desperdigados por lo alto de los
andamios; pero cuidado, no todos los
objetos son amistosos y pueden costar-
te una de tus cuatro vidas.

La tarea no es facil pues, por si fuera
poco, solamente puedes circular por la
obra fuera de la jornada laboral, es de-
cir, de noche.

Otros peligros te pueden acechar ade-
mas de las incontroladas maquinas,

'UNTOS : 0100 &
ENERGIA: -

pues parte de los cimientos de los pisos
no han fraguado lo suficiente y, por lo
tanto, no son consistentes y pueden
hundirse a tu paso con la consiguiente
caida que te producira heridas irrepa-
rables.

El edificio consiste en cuatro panta-
llas distintas y, a medida que adelantas
una de estas pantallas, ira aumentando
el nivel de dificultad para tus reflejos y
no podras pasar de una a otra hasta no
haber recogido la totalidad de objetos
de la sala anterior. Todos ellos te iran
aumentando tu puntuacion.

El juego acepta la utilizacién, bien de
Joystick Kempston, o del siguiente te-
clado:

@' lzquierda
- (P) Derecha
M-SPACE) Salto

MICROHOBBY CASSETTE 9
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JUEGO

ATAQUE

n dia mas la ciudad duerme,
todo parece tranquilo. De
pronto, la presencia de radares

del Centro de Defensa y la alerta es da-
da a la poblacién en tanto se espera la
indentificacion de los incognitos visi-
tantes.

L.a espera se torna angustiosa, todo
comienza a dar sintomas de que se tra-
ta de una invasion.

La idenfiticacién se completa... son

naves Comodores dispuestas a destruir
con sus bombas nuestra bella «city».

Las ordenes son terminantes. El ata-
que debe ser repelido... todos a sus ZX,
las naves deben ser destruidas por los la-
ser antiaéreos para evitar la destruccion
de la ciudad.

Estas escenas podrian corresponder
con los primeros instantes del juego que
nos ocupa. Elaborado integramente en
Basic, nos muestra como puede efec-

10 MICROHOBRY CASSETTE

tuarse una agradable y real perspectiva
de una ciudad con unas pocas instruc-
ciones (draws y plots) combinados con
algunos graficos definidos al efecto. Es-
tos, se encuentran determinados en las
dats de las lineas 6900 a 6908 y correla-
tivamente corresponden a las teclas «a»
a «s», en modo graficos, claro.

En tanto se realiza la lectura y ejecu-
cion de los graficos de la ciudad, se
completa con una ambientacién sono-
ra creada con gran profusion de soni-
dos relativos a la accién que se desarro-
lla.

Cada uno de los distintos efectos de
ruido esta producido, no por los habi-
tuales Beep del Basic, sino por peque-
fias rutinas en CM definidas en datas a
lo largo del listado.

Asi, en los registros 60000 y 60035 y
60036 a 60063 se encuentran las corres-
pondientes a los distintos disparos de la-
ser, en la 60064 a 60107 la extridente
alarma, y a partir de la 60144, el «zum-
bador».

Situados de nuevo en el juego, debe-
mos derribar las naves colocando sobre
ellas el punto de mira de nuestra arma,
para lo que utilizaremos el siguiente te-
clado:

@ lzquierda
Derecha

(M) Disparo

=
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Spectrum 16/48 K -

isenar los Graficos Definidos

por el Usuario (GDU o UDG),

puede ser una labor bastante
larga si se efectiia de la manera mas cla-
sica, es decir, dibujarlos sobre un papel
cuadriculado para depués hallar el va-
lor binario correspondiente a cada uno
de los 8 octetos que lo componen.

A veces, y logicamente después de
confeccionar las instrucciones de carga
y de correr el programa, nos encontra-
mos con la desagradable sorpresa de
que, al reproducir el grafico a menor ta-
maiio que el diseiiado originalmente, no
nos ofrece el aspecto que pretendiamos,
debiendo de retornar al principio del
proceso.

Este editor de graficos nos puede aho-
rrar buena parte del trabajo, pues con
¢l podremos efectuar cuantos gréficos
queramos.

Inicialmente el ordenador nos pre-
gunta qué caracter queremos emplear
para cada figura (de la «a» a la «u») y,
a continuacion, podremos confeccio-
narla dibujando pixel a pixel hasta ob-
tener la forma mas apropiada para el
grafico.

Simultaneamente, segin definimos
cada uno de los pixels, obtenemos a la
derecha del grafico el valor de cada uno
de los bytes u octetos correspondientes
al GDU, mientras que a la izquierda y
situado bajo la tecla correspondiente al
grafico que estamos utilizando, también

se va creando una fiel reproduccion del
grafico al tamafio real.

De este modo, podremos efectuar
tantos graficos como queramos en tan-
to que dispongamos de «caracteres» va-
Cl0s.

Otra opcion del programa nos permi-
te efectuar una copia del trabajo reali-
zado por impresora y poder archivar
asi, los graficos o estudiarlos mas dete-
nidamente.

Al comenzar cada nuevo GDU, el lu-
gar correspondiente a la reproduccion
a tamaiio real se encuentra ocupado por
el propio caracter; si queremos borrar-
lo para observar su confeccién desde el
principio, podremos conseguirlo mo-
viendo el cursor del pixel de arriba a
abajo del grafico borrando con la op-
cion apropiada, de esta forma «limpia-
remos» el grafico.

El motivo por el cual los graficos se
encuentran ocupados por letras es, sim-
plemente, para recordarnos aquellos
que estan ocupados y cuales estan libres.
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JUEGO

DOMINO

Spectrum 48 K

a capacidad de reaccion y reten-

tiva de un ordenador alcanza li-

mites fuera de lo habitual. Si en
algunos juegos te enfrentas a uno de
ellos, sabes de antemano que te lo pon-
dra bastante dificil, aunque en algunas
ocasiones encuentres el camino para de-
rrotarle.

En este juego del conocido domino,
deberas enfrentarte no a un ordenador,
sino a tres contrarios controlados por
él, con lo cual, deberas superarte para
poder alzarte con la victoria.

En todo caso, la simulacion del jue-
go pordra servirte de «entretenimiento»
y ponerte a punto para, posteriormen-
te, desarrollar tus habilidades con tus
amigos en partidas totalmente reales.

El programa, elaborado totalmente
en lenguaje Basic efectua todas las ju-
gadas igual que si de una partida real
se tratara. Permite que coloques la fi1-
cha si en verdad hay muestra sobre el

i e ey I T ———— e e X e TR R T T A e S e ol
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tapete, de lo contrario, no lo tolera. La
distribucion sobre la mesa de las fichas
emula la realidad colocando las «do-
bles» atravesadas y realizando la tipica
figura de éstas sobre el tapete.

El orden de las jugadas en sentido an-
tihorario y te ofrece indicativos de quien
juega. Al comienzo de cada partida pue-
des introducir el valor del tiempo que
debe emplear en «pensar» cada uno de
tus adversarios (precaucion @ significa-
ria tiempo indefinido).

S1 durante la partida no dispones de
la ficha adecuada, debes pasar, lo que
indicaras pulsando,P.

Para el resto de las jugadas basta con
seguir las indicaciones del propio pro-
grama, en una palabra colocar cuando
toque el turno y para ello, deberas pul-
sar la tecla correspondiente a cada ficha
que se encuentre situada sobre ella. El
resto se realizara de forma automatica.

También sucede que si la ficha de que
dispones puede situarse indistintamen-
te a uno y otro lado de las dispuestas
sobre la mesa, el oredenador te pregun-
tara en cual de los dos extremos quie-
res colocarla.

Es facil adivinar que un tamaino ma-
yor para cada una de las fichas hubiera
sido preferible a fin de identificar mas
facilmente el valor de las fichas, pero las
limitaciones de la pantalla de television
establecen el tamano de cada ficha.

No obstante, puedes pasar largos ra-
tos tratando de superarte con éste en-
tretenido juego.m
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JUEGO

- SQUASH

~ Spéctrum 48 K

| squash es un deporte similar al
E fronton; pero en este caso, ade-

mas, tendras un contrario, una
raqueta que puede desviar la pelota de
su trayectoria, lo cual te complicara las
cosas.

Dispones de 10 pelotas con las que ju-
gar y obtener puntos. Cada vez que se
te terminen puedes jugar de nuevo pul-
sando GOTO 80, ya que durante la par-
tida, no podras cortar el programa da-
do que esta confeccionado integramen-
te en Codigo Maquina.

Si la seleccion de velocidad te resulta

muy lenta o muy rapida con las opcio-
nes ofrecidas (1-2-3), puedes corregirlo
en el listado del basic de presentacion
del siguiente modo:

En linea 100 observaras en POKE
32608,8 ..., pues variando el valor de
8 por otro menor (7, 6, etc.) aumentara
la velocidad de juego. Disminuird con
9, 10, etc.

La raqueta la puedes manejar con:

(0) Derecha
(P lzquierda
(M) Salto

Todas las suscripciones recibidas antes del 30 de abril de 1985, participaran en el sorteo

que se celebrara ante notario en la tercera semana de mayo. El resultado sera publicado
en MICROHOBBY CASSETTE del mes de junio.

Oferta valida hasta el 30-4-85
Realiza ahora tu suscripcion anual

(10 nimeros y uno doble en julio)
por solo 3.745 ptas.

Escuela KIT de velero
controlado  rP2MR

Envergadura  Equipo RIC 2 canales
2000 mm  Frecuencia AM 72 Mhz. 2 servo
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RESCATE

Spectrum 16/48 K

n este sencillo juego la pantalla

E nos sitlia ante un escenario cons-

tituido por distintos pisos «mo-

viles» por los que deberemos circular

hasta llegar a rescatar a nuestra dama
situada en lo mas alto de la pantalla.

Parece una facil labor, pero la inter-

mitencia de los movimientos de las bal-

dosas que componen cada una de las

plantas lo dificultard bastante y quizas

saltar yendo en posicion de andar (bien
hacia un lado o hacia otro, hasta situar-
nos en ¢€l, toda vez que deberemos ca-
minar sobre €l en la misma direccion en
que se mueve para no caer al piso infe-
rior.

Por ultimo, tener cuidado con la
«bomba colgante» supondria el final de
tu rescate.

Las teclas a usar son:

E—— " E—— . e e e, (e e e DEa G SSS—

en el momento menos adecuado, nos
veamos algunos pisos mas abajo de los
deseados.

Asi es, para subir a un piso debemos

(0) Derecha
lzquierda

(M) Salto

TARJETA DE SUSCRIPCION AHORRO

Recorle 0 copie este cupdn y envielo a HOBBY PRESS Apartado de Correos n.? 232. Alcobendas. Madrid.

Deseo suscribirme a MICROHOBBY CASSETTE durante un ano por solo 3.745

Ptas. Esta suscripcion me dara derecho a participar en el sorteo de un aero-
modelo y su equipo de radio control.
El primer numero que deseo recibiresel ...

Go PO AL e s RELERCING) it i) PRI TR O CIIE Rt covamrcsios A oS

Marco con un (X) on & casillero cormespondiente la forma o8 pago qQue mas me Cofvanga

=1 =
D Taldn bancario adjunio a nombre HOBBRY PRESS, SA LJ Giro Postal N.® |__. Contra reemboiso ol primes numsro. junio & |a casseiie-sgako
TARJETA DE CREDITO: I:i VISA N* [-_,' MASTER CHARGE N " |__
Facha de caducidad de la tarela Firma

Mo se admiten contrareembolsos

14 MICROHOBBY CASSETTE
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Revista mensual-Ano V-Num 47 -1985-300 pts.

Terreno SEE
PEDRO U8
MARTINEZ %
TAMBIEN 75
GANA CON B
GARBO '

Prueba i
RADIO - ®
FUTABA
FP-4WD,

FIABLEY.  SSSs*’
‘EOHOMICA = s




«KSound on Sound,

una cinta muy Personal)
La cinta virgen para Personal Computer C-10 y C-15.
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3
Sound on Splnd es una marca regisifada produtida y disfribuida N

/ por/ Iberoféh, s. a.

4 i

Avenida de Fuentemar, 35 Poligono Industrial de Coslada (Madrid).
Telels.. 671 22 00 /04 /08 | 12 | 1B.




